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ビジブルヒューマン画像を用いた生体運動の再構築
Reconstruct of Human motion using Visible Human Data 
山岸良和、平松誠治、加藤厚生
Yoshikazu Yamagishi， Seiji Hiramatu， Atuo Kato 
Abstract: We developed on the human motion a simulation system. Using photo data that sliced a 
dead body provided by Visible Human Project， we tried to reconstruct real motion before one's death. 
Each Bones and muscles were separated仕omthe picture data. We simulate the human motion 




























































































































































f x l， =mg x zG+ maj x lo+ 1ω。+τj (1) 
リンクが連続的に 11個つながっているとき、
J" x l"， = m"g x IG"+ m"a"+l X 1"+ 1"0;， +τ川 (2)
で表すことができる。各リンクの慣性モーメント Iは、



















B 粘性係数 (Nm/rad / sec) 
Bm:筋粘性係数最大 (Nm/rad / sec) 
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1 f) = fr x d + !ex d + mg 
θ=(んxd+九xd+mg)/ 1 
(9) 
26 愛知工業大学研究報告，第 34号B，平成 11年，Vo1.34・B，Mar.1999
となる。ただし慣性モーメント Iは
1 =mZ2 (10) 
となる。以上によって運動をもとめる。
7.シミュレーション結果と考察
シミュレーションの結果を評価関数で評価した値を図
6に示す。この表から評価関数の債が最小となるのが
伸筋の筋活動レベルが 0.087のときであることがわか
る。筋活動レベルが上昇することによって評価関数の
値がしだいに上昇していくことがわかる。これは整定
時間の要素が評価関数の内で小さいためと考えられる。
また、この評価関数では筋活動レベルが大きくなるに
従って評価関数の値が大きくなる。
上昇傾向の結果の中で筋活動レベルが0.081、0.082、
0.087、0090の時に評価関数の値が下がっていること
がわかる。 この数値の変動はシミュレーションにおい
て伸展の角速度が 0.001より小さくなったときに静止
したと判断しているため、静止した時間によるものと
考えられる。また、静止時の位置によって静止にかか
る屈筋の力が変化するため、ほぼ静止した状態の力が
異なってくるためと考えられる。筋活動レベル 0.087
で極端に評価関数の値が小さくなっているのは速度低
下が顕著なことが原因と考えられる。つまり、屈筋と
伸筋のカの釣り合いがとれた結果と考えられる。
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B まとめ
断面画像から 3次元再構成、生体パラメータの取得
をし、膝関節の運動モデルを構築し、膝関節のシミュ
レーションを行ったロ関節の動作は複雑で一つの関節
に軟骨、靭帯、骨格が巧妙に関わーり合って運動してい
る。筋の発生カと粘性特性は人間工学と解剖学の知見
を参考にした。
本研究はピジブルヒューマンのデータから人聞の運
動を再現する目的で始まった。この研究ではシステム
構築を部品に分けて行い最終的に統合する形で実現し
た。画像からの組織分離は、画像の解像度が低いこと
や、コンビュータによる自動的な分離が困難なためシ
ミュレーションに必要な組織のみにとどめた。また、
コンビュータ上で生きた映像を再現するために、表示
を3次元画像で行った。しかし、運動は計算が難解な
ために2次元で行った。
今後、全身の運動を再現していくためには各関節の
モデル化、運動方程式の導出をすること、運動に必要
な組織を柔軟に切り出すための方法の作成をしなけれ
ばならない。運動のモデル化は基本的な関節である、
蝶番関節、球関節、鞍関節などのモデル化を元に全体
の運動の概要を作り出さなければならない。コンビュ
ータでの組織の自動的な分離はCTやMRIを扱う分
野で研究されており今後の研究が待たれるものである。
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